BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

game 3D, contohnya saat '| 2 Tﬁ aris adalah angry birds.
Panahan sudah menjadi alat bertahan hidup pada peradaban manusia
sekitar seratus ribu tahun yang lalu dan sudah dilombakan sejuk 1844 di inggris,

dalam sejarsh PON panshan merupakan cabang olahraga yang selalu



diperlombakan, dewasa ini di kampung - kampung juga sudah mulai di
kembangkan permainan panahan.

Dani hal-hal tersebut di atas, penulis menjadi tertank membuat game
karena prospeknya ke depan yang luar biasa, dan alternatif termurah sebagai
media hiburan untuk menghilangkan kejefiahan yang peminatnya sangat banyak

3. Game ini dirancang untuk dimainkan single player ataw satu user
4. Target user adalah yang berusia 11-17 tahun
5. Perangkat lunak yang digunakan :

Adobe Flash C8 3



Adobe Photoshop
Action Seript 2.0

Adobe Audition 2.0

2. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dengan mendownload data melalui media internet,
3. Metode Uji coba dan Evaluasi



Pada tahap ini akan dilakukan uji coba dan evaluasi terhadap aplikasi yang
teluh dibuat dengan melakukan pengujian terhadap beberapa proses penyelesaian
game yang telah tersusun.

1.7 Sistematika Penulisan

aplikasi game yang telah dibuat secara
keseluruhan, dari tahap penelitian sampai pemebuatan game, serta hasil testing
dan implementasi dani game yung telah dibuat.
BABV Penutup
Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang akan disampaikan penulis.



1.8 Rencana Keglatan

Tabel 1.1 @ Rencana Kegiatan

L )

No

Kegiatan

Mar 13

Apr 13

Mgi 13

Jum 13

Pengumpulan Data

-

Penulizan Laporumn

3 | AsistensiBab

4 | akistensi Bab 1l

5 Astsiensi Bab 11

6 | Asistensi Bab 1v

T | Asistensi Bab v

5 | Anafisis Kebutuhan
Hancungun Banzun

9 | Gome
Revisi Maskah,

I I} |'Besain Rancangun,
Penulisan Akhir

12 | Lapomn,

13 | Pendadaran
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